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Witajcie w najnowszym już dziewiątym 
numerze GAMERS MAGAZINE. Ten miesiąc to 
tak na prawdę miesiąc przemijający pod 
kryptonimem nowych konsol które błyszczą 
nam na horyzoncie. Nowe PLAYSTATION 4 czy 
XBOX to coś na co czeka mnóstwo graczy w 
tym i my, 


Jestem bardzo ciekawy tego co 
zaoferują nam nowe konsole, co nowego 
wprowadzą i jak odbiorą je ich sami 
konsumenci czyli my gracze. Spekulacji jest 
mnóstwo, i dotyczą praktycznie wszystkiego 
od nazwy po specyfikacje techniczną - ja 
jestem pewien że będę w 110% zadowolony z 
tego co zaoferuje mi sony. 


Wracając do numeru który czytacie i 
macie przed sobą, postanowiliśmy 
zrezygnować z działy gamertube na rzecz 
playtestów, staramy się kondensować content 
aby był on jak najbardziej ciekawy i nasycony. 
Nie chcemy iść na ilość stron bo na dłuższą 
metę nie ma to sensu, chcemy dać Wam jak 
najlepsze teksty a jak wiecie dobrze i dużo 
nigdy nie idzie w parze, co innego jeśli będzie 
nas więcej. 


Bardzo dziękujemy za wkład włożony w 
rozwój naszych kanałów społecznościowych 
na facebooku oraz obu stron internetowych 
które dzięki Wam się rozwijają, wszystko to 
daje nam więcej możliwości oraz chęci do 
pracy nad magazynem  icontentem który 
czytacie codziennie poprzez ps3gamer.pl 


Dziękujemy także za to że jesteście z 
nami, dzięki za pobranie tego numeru i 
zapraszam Was na następne strony na których 
znajdziecie z pewnością coś dla siebie, 
recenzje, publicystykę, playtesty czy 
zapowiedzi - do wyboru do koloru. 
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ZAPOWIEDŹ 


PRODUCENT: 
GEARBOX SOFT. 


WYDAWCA: 
SEGA 


Serię ALIENS zna WE graczy, jeszcze 
więcej zna ich filmowe odpowiedniki i 
połączenia z predatorami. Więc nie sposób 
przejść obok tak znanej serii którą jest 
ALIENS, najnowsza odsłona ©0 podtytule 
TRYBY GRY: COLONIAL MARINES rozgrzewa fanów już od 
SINGIEL / MULTI dawna. Jak że jest to połączenie z 
wydarzeniami znanymi z filmów w tej części 
wcielimy się w kapitana oddziałów marines 
Christophera Wintera który wyrusza na 
poszukiwanie znanej z wielkiego ekranu Ellen 
Ripley. 


DATA PREMIERY: 
12/LUTY/2013 


LICZBA GRACZY: 
1-2 


DYSTRYBUTOR PL: 
CD PROJEKT 


Gra to typowa strzelanka z trzeciej 
osoby w której wielką miarę odgrywa tryb 
kooperacji, co z pewnością ucieszy wielu 
fanów. Przemierzając statek U.S.S. Sulaco 
oraz planete kolonialną LV-426 napotkamy na 
swojej drodze wielu przeciwników którzy w 
większości będą znanymi już  Obcymi, 
dodatkowo twórcy gry - studio Gearbox 
software skonstruowali misje tak, aby wpisać 
się w konwencję serii Obcy - pokazać 
charakterystyczne lokacje, odtworzyć typowe 
motywy i oddać w ręce graczy słynny 
ekwipunek. 


CENA: 
199 


Do trybu singiel dochodzi także tryb 
multiplayer którego nie mogło tu zabraknąć. 
W tym trybie będziemy mogli wcielić się w 
obcych i na własnej skórze poznać co to 
znaczy być "obcym". 


Gra jest w większości skierowana do 
fanów serii czy to wirtualnej czy filmowej. 
Gra czerpie garściami z tego uniwersum i 
właśnie dla tego jest jedną z najbardziej 
wyczekiwanych produkcji tego miesiąca. My 
już zacieramy rączki, a efekt końcowy 
poznamy już niedługo. 
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ZAPOWIEDŹ 


PRODUCENT: 
CRYTEK 


WYDAWCA: 


EA CRYSIS 3 kolejny tytuł po DEAD SPACE 3 
który w tym miesiącu będzie grzał nasze 
konsole do czerwoności. Seria jak zawsze 
wyznacza standardy ale jak będzie z trzecią 
odsłoną ?? Będzie dobrze - będzie bardzo 
dobrze. 


DATA PREMIERY: 
21/LUTY/2013 


TRYBY GRY: 
SINGIEL / MULTI 


LICZBA GRACZY: 
15522 


Trzecia odsłona po raz kolejny pozwoli 
nam  przywdziać  nanokombinezon dzięki 
któremu będziemy stawali się niezniszczalni, 
OCUN niewidzialni itd. W tej części przeniesiemy się 
EA POLSKA do roku 2047 i wcielimy się w PROORKA 
którego " mogliśmy poznać już przy 
_ wcześniejszych odsłonach cyklu. Znowu 
stajemy przeciwko cepidom oraz organizacji 
CELL Firma doprowadziła do powstania 
gigantycznej kopuły na terenie Nowego Jorku. 
Wewnątrz znajduje się zróżnicowany 
mikroświat, nazywany „Siedmioma Cudami”. 
Które mogliśmy poznać na filmach i innych 
materiałach promocyjnych gry. My jako 
PROROK wyruszamy do kopuły aby poznać ten 
mikroświat oraz wziąc odwet za wydażenia z 
przeszłości. 


CENA: 
219 


Z pewnością każdy z Was zastanawia 
się nad oprawą graficzną która w grach 
CRYTEKA zawsze była na najwyższym 
poziomie. Nie inaczej będzie teraz a 
zróżnicowanie terenu ponownie pozwoliło na 
ukazanie mocy silnika CRYENGINE 3. 


CRYSIS 3 jest mocnym tytułem to 
pewne, jednak po wydaniu drugiej odsłony 
wielu graczy psioczyło na markę - ta odsłona 
pomoże przywrócić wielu "zawieszonych" 
graczy na odpowiednie tory. Zdecydowanie to 
co zobaczymy grając w CRYSIS 3 będzie czymś 
niepowtarzalnym, warto czekać na ten tytuł 
tym bardziej że będzie on dostępny za 
chwilkę. 
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ZAPOWIEDŹ 


PRODUCENT: 
EA GAMES 


WYDAWCA: 


FA DEAD SPACE to prawdopodobnie jedna 
z ostatnich serii prawdziwych horrorów. Nie 
jakichś tam trillerów psychologiczno 
psychodelicznych. Jest to horror z krwi i kości 
i właśnie za to wielu graczy na całym świecie 
kocha tą grę. 


DATA PREMIERY: 
08/LUTY/2013 


TRYBY GRY: 
SINGIEL / MULTI 


Trzecia odsłona serii będzie 
wprowadzała wiele mniejszych ' iwiększych 
zmian względem swoich poprzedniczek. 
Pierwszą i najważniejszą zmianą jest 
implementacja trybu kooperacji która jeszcze 
bardziej rozwinie rozgrywkę w tej odsłonie. 
Dead Space 3 rzuca nas na Tau Volantis - 
lodową planetę, gdzie |lssac Clarke (po 
ucieczce ze Sprawl - stacji orbitującej nad 
największym księżycem Saturna, Tytanem), 
wraz z sierżantem Johnem Carverem (nową 
postacią w uniwersum), mają zamiar 
powstrzymać zarazę nekromorfów raz na 
zawsze. Oby nie bo nie było by czwartej 
części. 


LICZBA GRACZY: 
UĘTK 


DYSTRYBUTOR PL: 
EA POLSKA 


CENA: 


Jeszcze nie zagrałem w grę a wiem że 
będzie to świetny tytuł. Wiemy już teraz że 
gra i cała rozgrywka lekko się zmieni. Twórcy 
postanowili zrównoważyć rozgrywkę i od teraz 
będzie mniej zaszczuwania gracza oraz 
elementów - spokój - strach - spokój - strach, 
a więcej akcji która zdecydowanie była tu 
potrzebna. Tryb kooperacji o której 
wspomniałem ma być innowacyjny i już teraz 
wygląda że tak będzie. Cały tryb będzie 
podzielony i dwie osoby mogą uświadczać 
innych doznań i sytuacji. Np gdy Clarke broni 
swojego kompana i ratuje go z halucynacji, 
nasz kompan musi walczyć z wyimagowanymi 
przeciwnikami. Efekt zdecydowanie 
rewelacyjny. 


Tytuł już powinien grzać się u Was w 
konsolach więc nie pozostaje mi nic innego 
jak zaprosić Was do gry i odkrywania kolejnej 
zagadki DEAD SPACE... 
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ZAPOWIEDŹ 


PH ANTASY STAR" 
PRODUCENT: ONI LL I Ea 


SONIC TEAM 75 


WYDAWCA: 


R PHANTASY STAR ONLINE to seria którą 
bardzo miło wspominam jeszcze z czasów 
świetnego DREAMCASTA. Nie zapomnę jak 
spędzałem przy niej długie godziny i choć 
początkowa rozgrywka nie była dla mnie w 
niej najważniejsza uapajałem się otoczeniem i 
tym czym uraczyli mnie twórcy. Nie inaczej 
będzie przy drugiej części która już zmierza 
do naszych konsol. Szkoda jedynie że tytłu 
ukaże się na PS Vita i PC z ominięciem PS3. 


DATA PREMIERY: 
22/LUTY/2013 


TRYBY GRY: 
SINGIEL / MULTI 


LICZBA GRACZY: 
1-272 


DYSTRYBUTOR PL: Gra tak na prawdę jest całkowicie 


nowym spojrzeniem na serię, stworzono do 
niej nowy silnik i na nowo wymodelowano 
świat. Gracze wcielają się w członków 
galaktycznej grupy dochodzeniowej Arks. 
Organizacja ta wykorzystuje flotę statków, 
znaną jako Oracle, do podróżowania po 
/'kosmosie i badania nieznanych planet. Zabawę 
zaczynamy od stworzenia postaci. Postać 
wybieramy z trzech ras ludzka, newman i cast 
oraz klas Hunter, Ranger i Force. 


PHANTASY STAR ONLINE 2 to także tytuł 
multiplayerowy, gra posiada tryb dla wielu 
graczy co pozwala grać nawet do 12 osób 

pńsikacikmę _ jednocześnie w kilku grupach. Jestem bardzo 

ONLINSE4 ciekawy jak to wszystko wyjdzie w praniu bo 
na  Dreamcascie nie miałem możliwości 
sprawdzenia sieciowych funkcji poprzedniczki 
pomimo iż taka funkcja i opcja była 
udostępniona. Świat który zwiedzamy jest 
generowany losowo co jest nie lada wyczynem 
w tak dużym świecie, i dzięki temu nie 
powinniśmy się nudzić zwiedzając ten 
niecodzienny świat. 


PHANTASY STAR ONLINE 2 jest bardzo 
niecodziennym tytułem i właśnie dla tego 
skierowany jest do Japońskich graczy, każdy 
kto jest zainteresowany tytułem z pewnością 
będzie musiał kombinować aby go dostać. 
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ZAPOWIEDŹ 


w « L A SE 
PRODUCENT: | 
SANZARU GAMES 


WYDAWCA: 


SCE Tego podstępnego szopa zna prawie 


każdy miłośnik elektronicznej rozrywki, SLY bo 
tak się nazywa ma na swoim koncie wiele 
ciekawych przygód które mogliśmy poznać w 
grach z jego udziałem które zaczeły ukazywać 
się już na PS2 a dokładnie w roku 2002. Na 
swoje czasy była to bardzo dobra gra 
przygodowa i zbiegiem czasu stała się jeszcze 
lepsza. Każdy kto wie o czym mówię z 
pewnością zapoznał się z  odświerzoną 
kolekcją wydaną całkiem niedawno na PS3. 


DATA PREMIERY: 
MARZEC/2013 


ILADACNE 
SINGIEL 


LICZBA GRACZY: 
1 


DYSTRYBUTOR PL: 


SCEP Historia czwartej części Slya zaczyna 


się zaraz po zakończeniu wydarzeń z trójki. 
Będący mózgiem bandy żółw Bentley 
jopracowuje maszynę do podróży w czasie, a z 
_'_ przekazywanej z pokolenia na pokolenie księgi 
_ Thievius Raccoonus w tajemniczy sposób 
zaczynają znikać bardzo ważne wpisy. 
Zaniepokojona  zmanipulowanym biegiem 
wej czasu drużyna rusza w podróż do przeszłości, 
by poznać przodków SŚLYa i uratować ich przed 
tajemniczym wrogiem. Linia fabularna tak jak 
miało to miejsce w każdej odsłonie jest czymś 
na czym bazuje rewelacyjny gameplay tej 
produkcji. Z pewnością każdy kto czeka na 
najnowsze przygody tej bandy nie będzie 
żałował zakupu czwartej części serii. 


CENA: 
199 


Biorąc pod uwagę fakt iż jest to 
pierwsza odsłona na PS3 czyli na konsole 
nowej generacji w pełni stworzona na tą 
konsolę możemy spodziewać się nie lada 
usprawnień i nowości względem 
poprzedniczek. Sfera graficzna jak i 
dźwiękowa pozostaną na podobnym poziomie 
co reszta bo ten styl jest już ikoną marki więc 
twórcy postanowili go nie zmieniać. Nasza 
redakcja czeka już w wywieszonymi jęzorami 
na ten tytuł i z pewnością nie tylko my. 
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DEVIL MAY CRY to seria która 
tak naprawdę zaczęła przygodę ze 
slasherami u wielu graczy na całym 
świecie. W momencie wypuszczenia 
pierwszej części na PS2 w 2001 roku 
wielu graczy było oszołomionych tym co dzieje się na 
ekranie, było oszołomionych tym co mogą robić z 
głównym bohaterem i jego przeciwnikami. To była 
pierwsza gra w które łączenie kombosów w najdłuższe 
ciągi było tak cieszące. Ale jak jest z najnowszym 
Dante ?? Jak wypadł po tylu latach nowy DEVIL MAY 
CRY ?? Zobaczmy... 


Historia jaką ukazali nam twórcy gry - studio 
NINJA THEORY, przedstawia młodego Dantego który 
żyje gdzieś na uboczu społeczeństwa. Jako syn ojca 
demona i matki anioła postanawia nie wychylać się 
zbytnio i właśnie dla tego woli życie w swojej 
przyczepie. Jednak aby wszystko było spójne i trafiało 
do gracza, jak zwykle stajemy przed dylematem 
uratowania świata, ponownie jako jedyni władamy 
takimi mocami i umiejętnościami że tylko my możemy 
uratować ten nieszczęsny padół. Do naszych drzwi 
puka Kat - medium które jak zapewne wiecie będzie 
nam towarzyszyła przez całą drogę w grze i która 
posiada umiejętność znikania. Jest ona także 
łącznikiem pomiędzy dwoma światami  - ludzkim i 
piekielnym (Limbo), skąd przez 
między wymiarowe bramy 
przedostają się hordy demonów, 
jak już zapewne się 
domyśleliście bardzo często 
będziemy zmieniać oba światy 
aby rozwikłać naszą zagadkę. 
Bardzo fajnym aspektem jest 
fakt iż działania w świecie limbo 
nie są obojętne i oddziałują na 
to co możemy zaobserwować w 
„normalnym” ludzkim świecie 
(akcja z diabelskim młynem). 


Poniekąd jeden świat jest 
odbiciem drugiego i praktycznie 
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na każdym kroku możemy zauważyć szereg 
podobieństw. Gra także przekazuje nam wizje 
twórców odnośnie tego jak jesteśmy sterowani 
poprzez wszelakie reklamy, np. każda reklama która 
mówi promocja w świecie limbo zmienia się w 
komendę kupuj. Jest to coś co bardzo mocno 
oddziałuje na postrzeganie gry, jej odbiór jak i 
skłania do refleksji a niestety w niewielu grach 
spotkamy tak głębokie „drugie 


Na duży plus można zaliczyć 
cały otaczający nas świat, jego 
zróżnicowanie pozwala twierdzić iż 
twórcy nie poszli w tym aspekcie 
na łatwiznę, tak jak w każdej grze 

lokacje które przejdziemy bez 


tak i 
zapamiętania ale są i tak które utkwią nam w pamięci 
na długo. A to nie lada wyczyn i właśnie między 
innymi dla tego możemy złożyć oklaski w stronę 
twórców gry. 


tutaj są 
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To samo dotyczy się 
naszych przeciwników, są 
zróżnicowani, nie ma tu 
odtwórczości choć jak wiadomo 
nie sposób uciec od 
powtarzalności. Spotkamy tu 
kilka odmian wrogów od 
najsłabszych i wszędobylskich 


po te duże mocne i spotykane 
zaledwie w kilku miejscach. Z 
pewnością się nam nie znudzą 
bo z czasem  nabierzemy 
wprawy w ich likwidacji. W 
większości to mięso armatnie 
które wpada w nasze ostrza i 
pada pod gradem kul więc nie ma co się zbytni 
rozpisywać na ich temat. 


Jak już wspomniałem Dante jest synem 
demona i anioła czyli Nefilmem (brzmi to dziwnie 
wiem) i dzięki temu możemy korzystać z mocy 
demona jak i anioła. Właśnie dzięki temu gra została 
stworzona tak abyśmy wykorzystali możliwie jak 
najwięcej specyficznych możliwości każdej ze stron. 
W konkretnych miejscach w grze będziemy musieli 
skorzystać np. z anielskiej mocy przyciągania lub 
diabelskiej przyciągania do siebie, to samo dotyczy 
się eksploracjj - w niektóre miejsca dotrzemy 
używając tylko konkretnej mocy więc czy chcecie czy 
nie będziecie musieli nauczyć się używać obu. Trzeba 
też zauważyć że gra przedstawia co innego w 
zależności od wyboru trybu trudności, tak jak 
„normalnym” jest przejście gry na średnim poziomie 
tak zabawa na „son of sparda” czy wyższym pozwala 
poznać naszych wrogów i otoczenie z innego 
punktu widzenia, i to się może podobać. 


Po tych wszystkich ochach i achach 
przyszedł czas na ujawnienie kilku błędów i 
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niedoróbek najnowszego DMC. Otóż w grze bardzo ale 
to bardzo razi i przeszkadza praca kamery, przy tak 
dynamicznej rozgrywce brak możliwości „lockowania” 


kamery na wybranym przeciwniku jest czymś 
karygodnym. Drugim minusem jak drażnią są loadingi 
- których jest sporo i są długie, mocno potrafią 
wytrącić i wybić z ciągu walki. Ostatnim aspektem 
który może lekko niesmaczyc nas polskich graczy jest 
brak lokalizacji i tylko połowiczne podejście do 
tematu (lokalizacja kinowa). 


Aspekt graficzny nie urywa dupy choć UE3 
pokazuje jeszcze na co go stać, natomiast sfera 
dźwiękowa to coś co momentami niszczy. Walka przy 
akompaniamencie ostrych rockowych rifów i nagrań 
powala i świetnie buduje atmosferę. 


Podsumowując DMC DEVIL MAY CRY to bardzo 
dobra gra która powinna znaleźć się u każdego fana 


szybkich i mocnych slasherów. Zawiera mnóstwo 
smaczków 
związanych z serią a 
nowe studio które 
zabrało się za 
stworzenie tego 
tytułu od podstaw 
(nijako respawn) 
zdało egzamin na 


piątkę z plusem. Wiele rzeczy komponuje 
się tu wybornie i właśnie dla tego ten 
tytuł zasługuje na chwile uwagi - nie jest 
to może stary DMC o którym wielu wiele 
słyszało jednak jest to tytuł który dzisiaj 
nie ma sobie równych na arenie slasherów. 


L 
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PLATINUM GAMES studio odpowiedzialne za 
takie tytuły jak Bayonetta, Vanquish czy wydany za 
kilka dni spin-off serii METAL GEAR. Studio które 
tworzy bardzo specyficzne tytuły i bardzo dobrze się z 
tym czuje, ludzie którzy słyną z wszelakich slasherów 
są po prostu modni i nie zwalniają tempa dla tego 
wzięli się za bary z jeszcze jednym tytuł którym jest 
ANARCHY REIGNS. 


Anarchy Reigns to typowa chodzona bijatyka w 
które przenosimy się do przyszłości. Gra przedstawia 
dwie historie - białą oraz czarną w której głównymi 
bohaterami są Leo i Jack którego możecie znać z gry 
MAD WORLD wydanej na Wii. Obie kampanie są 
bardzo krótkie bo oferują około 3 godziny na każdą z 
nich i tu powstaje pytanie - czemu twórcy sry 
postanowili tak zrobić ?? Otóż dla tego iż ta gra 
rozwija skrzydła w trybie wieloosobowym ale o tym 
później. Sama rozgrywka jest już nam znana, mamy 
zamkniętą arenę na której eliminujemy kolejne fale 
wrogów, robimy to na kilka sposobów ob podstawowej 
walki wręcz poprzez walkę za pomocą granatów i 
broni która znajdziemy lub  podniesiemy po 
pokonanych oponentach. Widać od razu ze twórcy 
tworząc tą grę postanowili stworzyć z niej tytuł 
mocno nastawiony na bezmyślną sieczkę. 


System walki to mocna strona ANARCHY 
REIGNS. Walcząc poza zwykłymi i prostymi ciosami 
możemy zadawać także mocne ciosy oraz odpalać 
RAMPAGE który dopakowuje naszego bohatera, w tym 
ataku furii nie sposób nam się przeciwstawić a kolejni 
wrogowie znikają spod naszych pięści. Skoro jesteśmy 
już przy tym aspekcie warto wspomnieć o rodzajach 
wrogów, ten aspekt to także mocna strona gry bo 
mamy tu sporo wrogów - jest kogo bić a to jest 
najważniejsze. Mamy tu do czynienia ze zwykłymi 
żołnierzami, snajperami, naukowcami którzy używają 
swoich umiejętności w tworzeniu broni, drony czy 


wielkie przerośnięte mutanty. Dodatkowo podczas 
walki możliwe jest że spadnie nam na głowę samolot 
lub będziemy w centrum ataku bombowego. Gra 
cierpi na wiele niedociągnięć, pierwszym który rzuci 
Wam się w oczy będzie praca kamery która przy 
takim chaosie wariuje, momentami nie sposób skupić 
się na tym co się dzieje dookoła nas jednak z pomocą 
przychodzi nam możliwość zablokowania kamery na 
jednym wybranym przeciwniku. Kolejnym jest 
schematyczność która wali po oczach tak mocno że 
momentami nie mamy ochoty dalej grać. Przed 
zagranie w multi wybieramy jedną z 16 postaci 


A jak wygląda tryb wieloosobowy o którym 
wspomniałem wcześniej ?? Otóż jest i jest dość 
rozbudowany jednak w większości świeci pustkami co 
nie specjalnie mnie dziwi. Dostajemy możliwość 
zagrania w 11 trybach rozgrywki od podstawowego 
deathmatchu po 16 osobowy battle royale. Tryb 
mulitplayer to jeden wielki chaos, każdy chce jak 
najszybciej naładować pasek RAMPAGE który pozwala 
na pokonanie większej ilości wrogów, nie ma tu czasu 
na jakąkolwiek strategię - podobnie jak w 
PLAYSTATION ALLSTARS BATTLE ROYALE walimy na 
pałę do przodu bez oglądania się za siebie. Ten tryb 
jest też według mnie idealnym miejscem dla 
mistrzów padów którzy naciskają klawisze szybciej 
niż Japończycy liczą w pamięci. Ta umiejętność 
pozwoli Ci na zdobycie największej ilości punktów 
która pozwoli na rozwiniecie swojej postaci. 


Niestety poziom graficzny na jakim stoi 
ANARCHY REIGNS nie jest czymś do czego 
przyzwyczaiły nas inne serie. Tutaj za sprawą swojej 
specyficzności, studio PLATINUM GAMES nie odbiega 
od normy i po raz kolejny serwuje nam średnio 
wyglądającą grę. Sfera dźwiękowa jest ok, nie 
uświadczyłem tu nic co mogło by mnie zniesmaczyć - 
jest dobrze. 

Podsumowując ANARCHY REIGNS to 
mocny średniak który nie zyska wielu 
fanów. Klient europejski jest wybredny i 
takie tytuły po prostu do niego nie 
trafiają. Każdy fan - „Japońskiego 
podejścia” do gier powinien ten tytuł 
kupić już na premierze, bo mało który 
pozwoli tak mocno odczuć klimat starych 
dobrych gier. Tytuł posiada kilka błędów 
które potrafią zniechęcić do gry, jednak 
tytuł ma to „coś” w sobie co powoduje 
że można w niego pograć. 
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Znacie taki tytuł jak 
Monkey Island ?? Jeśli tak to z 
pewnością  kojarzycie także 
kolesia o nazwisku Gilbert 
który był jej twórcą. Otóż ten 
sam pan jest twórcą 
opisywanej THE CAVE która 
była przez wielu wyczekiwana 
z wywieszonymi jęzorami bo 
nijako miała być spadkobiercą 


rewelacyjnie przyjętej 
Monkey Island. Jednak jak 
wypada THE CAVE ?? ano 
różnie, czemu  ?? Tego 


dowiecie się już z dalszych 
akapitów. 


THE CAVE opowiada historię w której 
poszukujemy tajemniczego „czegoś” które jest ukryte 
w tytułowej jaskini. To owe „coś” może być różne a 
to za sprawą faktu iż gra całkowicie inaczej wygląda 
w zależności od wybranych postaci . Rozpoczynając 
rozgrywkę wybieramy trzy postacie które będą nam 
towarzyszyć podczas zwiedzania jaskini, wyboru 
dokonujemy spośród siedmiu postaci - naukowca który 
otwiera drzwi poprze hackowanie, rycerza który ma 
możliwość stania się nieśmiertelnym na chwilę, 
dwójką dzieci które potrafią wyskoczyć ze swoich 
ciał, jest mnich który lewituje, poszukiwacz który za 
pomocą swojego  lassa przeskakuje  rozpadliny, 
podróżnik w czasie oraz wieśniak nurek. Ten 
niecodzienny zbiór osobliwości powoduje że sra 
wydaje się dziwna - i taka jest. 


Kooperacja bo tym ten tytuł żyje, wypada 
podobnie jak ta w grach z serii lego, w każdym 
momencie możemy się przełączać pomiędzy 
postaciami aby przejść daną przeszkodę - możemy 
także współpracować jeśli gramy w więcej osób. Jak 
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wspomniałem gra wygląda inaczej w zależności od 
tego jakie postacie wybierzemy na początku, jednak 
nie dotyczy to całej gry bo zawarte są w niej tzw 
lokacje stałe które są jednakowe dla każdej z postaci 
(zamek, rezydencja czy wyspa). 


THE CAVE daje nam możliwość zagrania w 13 
bardzo fajnie stylizowanych levelach. Pomimo iż 
leveli jest aż 13 to przejście kampanii zajmuje nam 
około 3 godzin co jest marnym wynikiem. Wybór tylko 
trzech postaci na początku wędrówki jest 
uzasadniony bo aby poznać ending dla innych musimy 
zaczynać zabawę od początku. 


THE CAVE, jaskinia to także narrator w grze 
(tak wiem brzmi to idiotycznie). Która wpadnie nam 
w pamięć na długie wieczory, czemu ?? bo tak 
cynicznego i zgryźliwego podejścia do komentarzy nie 
uświadczycie nigdzie indziej, studio DOUBLE FINE jak 
zawsze musiało pokazać swój pazur a ten zadrze Was 
mocno - przekonacie się. 


Cała gra wygląda bardzo dobrze, graficznie 
jest świetnie i to samo dotyczy oprawy dźwiękowej, 
jednak te dwa aspekty nie mogą ratować 
całego tytułu który wydaje się lekko 
niedopracowany. "Liczne  chrupnięcia 
animacji rzucają się w oczy i choć tempo 
rozgrywki nie jest szybki mnie osobiście 
to przeszkadzało. THE CAVE to dziwny 
tytuł i nie ma co ukrywać przeciętniak, 
ja lekko się zawiodłem bo gra dla mnie 
nie wniosła niczego odkrywczego i 
nowego. 
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VIEWTIFUL JOE 2 to kontynuacja jednej z 
najciekawszych bijatyk wydanych na PS2. Kolejna 
dwuwymiarowa bijatyka która zdobyła wielu fanów 


za sprawą niecodziennej 
celshadingowej grafiki. 


rozgrywki ' oraz 


Jak wiecie JOE czyli główny bohater serii to 
normalny facet któRy posiada swoje alterego w 
którym jest superbohaterem. W drugiej części 
kontynuujemy to co zaczeliśmy w jedynce lecz 
dodatkowo poznajemy dziewczynę JOE - SILVIĘ . 


W grze dostajemy nowe ciosy oraz 
możliwości które powodują że rozgrywka staje się 
jeszcze bardziej ciekawa. Pierwsza odsłona była 
dość mocno zamknięta, dwójka rozwija się w tym 
aspekcie i pozwala na rozwinięcie swoich 
umiejętności. 


Tytuł jest bardzo ciekawą propozycją nawet 
dzisiaj. Każdy kto posiada PS2 powinien mieć ten 
tytuł w swojej kolekcji bo jest to bardzo dobra 
bijatyka. Dodatkowo sposób w jaki jest podana 
nam ta gra powoduje że warto zasmakować 
VIEWTIFUL JOE 2. Natomiast tryb kooperacji daje 
jeszcze jeden powód do dłuższej zabawy. 
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To właśnie ta część tej serii wzbudziła u 
wielu graczy podziw i przyciągnęła do konsol 
mnóstwo graczy. SYNDICATE WARS wydana w 1996 
roku to gra akcji z elementami strategicznymi w 
której prowadzimy grupę czterech 
cyberwojowników w wojnie pomiędzy rządzącymi 
światem mega korporacjami. 


Kroporacja Eurocorp wynalazła metodę na 
kontrolowanie ludzkich umysłów i przez długi 
okres czasu udawało jej się kontrolować 
społeczeństwo. Jednak pojawił się wirus który 
wyzwalał ludzi spod panowania eurocorpu, ludzie 
ci założyli formację zwaną Church of the New 
High Epoch która zaczeła walkę z eurocorp. 


Cała gra była bardzo mocno wciągającą 
pozycją bo niestety ale mało która gra w tamtych 
latach oferowała taką rozgrywkę. Trójwymiarowa 
rozgrywka to coś co przyciągało mnóstwo graczy i 
na nas równierz zrobiło wrażenie. SYNDICATE 
WARS to dziś mocno archaiczny tytuł i praktycznie 
nikt by po niego nie sięgnął, jednak warto go 
poznać bo każdy kto chce poznać zawiłości 
fabularne np przy graniu w najnowszą odsłonę nie 
dowie się wszystkiego bez liźnięcia poprzednich 
odsłon. 
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Jesteście ciekawi jakie tytuły nadchodzą w tym miesiącu ??. Jeśli tak to dobrze trafiliście bo właśnie w 
tym dziale szybko dowiecie się w jakie gry będziecie mogli zagrać już za kilka dni. To tutaj dowiecie się który 
dzien w miesiącu będzie dla Was najważniejszy, poznacie także aktualny firmware do Waszych konsol oraz TOP 3 
miesiąca czyli gry które są najgorętsze w tym miesiącu.. Zapraszmy do naszego kalendarza premier.. 


- Hitman HD Trilogy (X360) (PS3) 

- Iron Sky: Invasion (X360) (PS3) 

- Ni No Kuni: Wrath of the White Witch (PS3) 
- Omerta: Miasto Gangsterów (PC) (X360) 

- Alien Breed (PS3) (PSV) 

05 - 
05 - 


Dead Space 3 (PC) (X360) (PS3) 
Sly Cooper: Thieves in Time (PS3) (PSV) 


- The Elder Scrolls V: Skyrim - Dragonborn (PC) 
08 - 
08 - 


Edna £: Harvey: Harvey's New Eyes (PC) 
Sang-Froid: Tales of Werewolves (PC) 


- Aliens: Colonial Marines (PC) (X360) (PS3) 
i5= 
15 - 
19 - 
19 - 
19 - 


Farming Giant (PC) 

Sanctum 2 (PC) 

Cradle (PC) 

Crysis 3 (PC) (X360) (PS3) 

Epic Mickey 2: The Power of Two (PC) 


- Metal Gear Rising: Revengeance (X360) (PS3) 
- AValley Without Wind 2 (PC) 

23 - 
23 - 


Ninja Gaiden Il Sigma Plus (PSV) 
Rayman Legends (WiiU) 


- The Elder Scrolls V: Skyrim - Dragonborn (PS3) 
28 - 
28 - 
28 - 


Call of Duty: Black Ops II - Revolution (PC) 
Expeditions: Conquistador (PC) 
History: Legends of War (X360) (PS3) (PSV) 


- Might 6: Magic: Heroes VI - Cienie Mroku (PC) 
28 - 


Professor Layton and the Azran Legacies (3DS) 


TOP 3 


PS3'" SYSTEM UPDATE 
4.31 8 
. UPDATE 4 


PS VITA SYSTEM UPDATE 
2 0 GET 
. UPDATE + 


sy PSP© SYSTEM UPDATE 
j 


6.60 veoxre + 


Redakcja zastrzega że daty jak i okładki gier mogą ulec zmianie. Daty premier dotyczą premier światowych. 
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CRYSIS CRYSIS CRYSIS nie bez powodu | 
potwórzyłem ten tytuł trzykrotnie, otóż 
najnowsza odsłona serii nie tylko będzie 
posiadać trójeczkę z tyłu, jest także 
połączeniem wszystkiego co dobre z dwóch 
pierwszych odsłon.... 


Czemu tak uważam ano temu iż to co 
zaprezentowali nam twórcy gry chociażby w 
becie którą zapewne ogrywacie od jakiegoś 
czasu jest czymś fenomenalnym. Wszystko a 
przede wszystkim gameplay jest tak 
soczysty że ciężko się od niego oderwać. 
Pełna wersja zasługuje na honorowe 
miejsce na półce bo na długo wejdzie Wam w 
pamięć. 


CRYSIS 3 to typowy shooter ito się nigdy 
nie zmieni, ta gra żyje strzelaniem i zabijaniem a 
universum stworzone przez CRYTEK jest bardzo 
dobre i co najważniejsze daje wiele możliwości. 
W tej części ponownie odwiedzamy Nowy Jork 
jednak pod zamkniętą kopułą, owa kopuła 
pozwoliła rozwinąć się aż siedmiu różnym 
środowiskom - my jako niepokonany wojownik 
musimy przebrnąć przez wszystkie siedem aby 
dojść do końca naszej wedrówki. 


Czemu ten tytuł wywiera takie wrażenie na 
graczach ?? Na to pytanie Wam nie odpowiem bo 
jest to dość subtelne odczucie, pewnością jest że 
oprawa graficzna która jak zwykle stoi na 
najwyższym poziomie powala, gameplay który 
oferuje jest czymś niemiłosiernym bo wciąga jak 
bagno z którego nie chcemy się wydostać. CRYSIS 
3 już teraz zasługuje na miano najlepszej gry 
tego roku, to samo pisałem przy DEAD SPACE 3 i 
tego nie cofnę bo są to tak wyśmienite tytuły że 
nie możńa przejść obok nich obojętnie. Bardzo 
chciałbym aby takich tytułów było więcej, jednak 
specyfika tak dobrej gry jest odkryta tylko przez 
nieliczne studia które czerpią z 
tego pełnymi garśćmi. 


CRYSIS 3 nadchodzi wielkimi 
krokami, każdy fan fpsów musi go 
mieć, każdy fan świetnej grafiki 
także musi go mieć, każdy fan 
rewelacyjnego gameplayu musi go 
mieć - to tytuł któRy zapisuje się 
na cieńkiej liście must-have. 


Jeśli już teraz CRYSIS jest tak 
dobryy to co będzie przy 
następnych odsłonach ?? 


O tej serii można napisać wiele, można lać 
wodę o tym jaka jest fajna, świetna i zaskakująca 
ale można także pisać wiele o jej ciemnych 
stronach. Dla nas ta gra jak i cała seria jest 
czymś fenomenalnym. Gracze od dawna czekali 
na coś takiego i pomimo wielu uproszczeń DEAD 
SPACE 3 zasługuje już dziś na miano jednej z 
najlepszych gier 2013 roku. 


W tej odsłonie przeniesiemy się na śnieżną 
planetę o nazwie Tau Volantis na której tak jak co 
część stawiamy czoła nekromorfom i co jest 
nowością innym ludziom ale nie będziemy tu 
specjalnie spojlować - każdy kto zagrał chociażby 
w demo będzie wiedział czemu i po co nasz 
główny bohater w którego się wcielamy staje się 
celem. 


Pierwszą i najważniejszą nowością za którą 
gracze pokochają twórców jest wrzucenie tutaj 
trybu kooperacji która jak wiecie zapewne z 
autopsji, w każdym tytule dodaje mnóstwa frajdy 
i przeciąga zabawę na długie godziny. Jeśli 
chcemy grę będziemy mogli przejść także 
samemu więc każdy fan samotncyh podróży 
będzie miał w czym wybierać. DEAD SPACE 3 
zaskakuje i to zaskakuje bardzo pozytywnie bo 


większość rzeczy, otoczenie, oponenci i całą 
fabuła została mocno rozwinięta względem części 
poprzednich fakt pierwsza część była 
prawdziwym horrorem, druga już mniej natomiast 
trójka przechodzi w bardziej tryb strzelania i 
pokonywania kolejnych fal wrogów ale to nie jest 
tak uciążliwe jakby mogło się wydawać. 


DEAD SPACE 3 to nadal świetny horror a 
raczej thriller z elementami warcz i harcz czyli 
spokoju i momentalnego strachu. Grając w tą 
odsłonę tej świetnej serii poznamy wiele nowych 
postaci które znacznie urozmaicają rozgrywkę, 
nasz kompan który będzie nam towarzyszył 
wzbudza w nas pewną dozę 
bezpieczeństwa, grając w DEAD 
SPACE 3 czułem w jakimś stopniu 
strach, ' jednak podświadomie 
wiedziałem że on tam jest, mam 
cel i to jest najważniejsze. 


DEAD SPACE 3 to niechybnie 
zaraz obok CRYSIS 3 gra tego 
miesiąca. Wzbudza wiele 
kontrowersji bo wielu graczy boi 
się tego co się stanie z tak udaną 
serią. Ja jestem pewien że gra 
zasługuje na każdy wydany na nią 
grosz. 


Powiem Wam szczerze że się zawiodłem na 
tej odsłonie GOD OF WAR. Pomimo że nie jestem 
fanem serii a slashery mnie po prostu nudzą, to 
każdą z części w jakie grałem w grałem we 


wszystkie  dażyłem jakimś sentymentem i 
podziwem bo jednak widać przez nie kunszt jakim 
władają twórcy. 


Wiadomo nie od dziś że tryb multiplayer 
nie zawsze idzie w parze z grami które 
nastawione są na tryb dla jednego gracza. I nie 
inaczej jest tutaj choć wielu z Was się ze mną nie 
zgodzi, ja uważam że GOD OF WAR powinien 
zostać nie ruszony pod względem multi bo to 
tutaj nie pasuje. Każdy kto grał w betę GOD OF 
WAR WSTĄPIENIE z pewnością 
zauważył jaki chaos niesie ze sobą 
taka rozgrywką w tego typu grze - 
jest tu coś nie tak - a to coś nie 
tak powoduje że nie chce się w to 
grać. 


GOD OF WAR WSTĄPIENIE to 
czwarta "część _ sagi, która 
opowiada historię Kratosa który 
jeszcze jako człowiek walczył w 
imię boga  Aresa. Bohatera 
poznajemy w czasie, kiedy tuż po 
podstępnym wmanewrowaniu go 
przez Aresa w zabójstwo własnej 


rodziny zostaje uwięziony w ogromnym 
więzieniu  Tytanów, przeznaczonym dla 
potępionych. Krates popadł w szaleństwo, 
skazany na dożywocie, w trakcie którego jego 
jedynymi towarzyszkami mają pozostawać 
Furie. To jednak nie wystarczy aby 
ostatecznie złamać psychicznie tak potężnego 
wojownika, jakim stał się Kratos. Nie w 
przypadku, kiedy  spartiacie " pozostała 
nadzieja na dokonanie zemsty. Zarówno na 
Aresie, jak i pozostałych bogach Olimpu. 


Tak więc jak widziecie linia fabularna nie 
jest odkrywcza dla tej serii, nadal naszym celem 
jest zabicie Bogów na Olimpie. Jednak jest w tym 
coś co z przyciągnie fanów - poznanie wszystkiego 
co stało się przed tym jak Kratos wszedł na 
Olimp. Poznanie jego rozterek wewnętrznych, 
poznanie go od strony ludzkiej, 


Myślę że każdy będzie zadowolony, jeśli nie 
wejdzie w tryb online który jest kopią tego co już 
widzieliśmy wszędzie indziej.  Ewidentnie 


wrzucony na siłe dla garstki graczy. 


JJ 
s uncł 
shapes. 


SOUND SHAPES jak sama nazwa mówi 
jest to gra w której będziemy bawić się 


dźwiękami, w której będziemy mogli 
tworzyć swoje utwory za pomocą 
przedziwnych stworów, rzeczy i tym 


podobnych. Ja jako zapalony miłośnik 
muzyki podszedłem do tego tytuł z wielką 
ochotą i nie zawiodłem się, ba byłem 
bardzo zadowolony i zdziwiony że można 
zrobić tak fajną produkcję indie. 


Gra Sound Shapes jest zarówno 
edytorem muzyki jak i klasyczną 
dwuwymiarową platformówką. Możemy używać 
jej do tworzenia rozmaitych melodii, ale również 
do ich odgrywania, przechodząc przypisany do 
nich poziom. Już na samym początku poznajemy 
tajemniczą  kuleczkę która posiada wiele 
umiejętności (wspinanie się, przyleganie do ścian 
itdj,j nie mamy tu praktycznie żadnego celu 
oprócz przejścia etapu. Pomimo że nie mamy tu 
tak na prawdę zakreślonego na dużą skalę celu to 
swoboda jaką dali nam twórcy pozwala na 
czerpanie ogromnej dawki satysfakcji z tego 
tytułu. 


Każdy etap zawiera w sobie nuty (kuleczki) 


które po zebraniu aktywują i zmieniają na 
muzykę w tle, dodatkowo nuty które zbierzemy 
są dostępne później w edytorze w którym 
tworzymy swoje melodie. Oprócz edytora muzyki 
mamy także możliwość stworzenia swoich 
poziomów w edytorze poziomów ;). Po stworzeniu 
takiego levela możemy bez problemowo wysłać 
go do PSN z którego inni posiadacze gry mogą go 
pobrać - funkcja znana z wielu innych tytułów 
PCS (Play Create Share). Zakres dźwięków jakie 
oferuje gra momentami może mocno zdziwić - są 
to jedne z najciekawszych sampli jakie przyszło 
mi słyszeć w grze. 


SOUND SHAPES to świetny 
tytuł, tak malutki a zarazem 
niosący ze sobą tak wiele 


świetnego gameplayu i rozrywki. 
Każdy zapalony twórca swoich 
dźwięków powinien zaopatrzyć się 
w tą produkcję czy to na PS3 czy 
na PS VITA bo gra ukaże się na obu 
platformach. Z ręką na sercu 
polecam ten tytuł bo ja bawiłem 
się przy nim świetnie. 


Jeżeli są na sali gracze którzy nie 
znają postaci SLY COOPERA w Polsce 
znanego jako szopa złodzieja który z części 
na część ma podobne problemy. Najnowsza 
odsłona w którą przyjdzie nam zagrać za 
"chwilę" znowu pozwoli nam wcielić się w 
postać złodziejskiego szopa którego wielu 
uważa za bardzo pozytywną postać. 


Urywek gry który dano nam 
przetestować przedstawiał tak niewiele 
funkcji i aspektów gry że ciężko jest tu 
napisać coś konkretnego, jedno można 
powiedzieć że ta odsłona z pewnością jest czymś 
na co czeka wiele setek fanów na całym świecie. 


Tytuł opowiada historię o której już z 
pewnością wiecie wiele, my jako SLY jesteśmy 
szopem który należy do wieloletniej rodziny 
szopów złodzieji, wraz ze Slyem i jego gangiem 
gracze ruszają w podróż do przeszłości, by poznać 
przodków bohatera i zapobiec zmianom w księdze 
Thievius Raccoonus. Więcej Wam nie powiemy bo 
chcemy to zachować na recenzję którą z 
pewnością będziecie mogli u nas przeczytać. 


SANZARU GAMES studio które jest z tą serią 


za pan brat nie zmieniło w tej odsłonie 
praktycznie niczego, mowa tu o sterowaniu, 
grafice oraz sednem rozgrywki czyli gameplayem. 
I choć wielu oczekuje od tej gry czegoś nowego, 
czegoś niespotykanego jeszcze w tej serii bo 
przecież jest to pierwsza odsłona cyklu na PS3 to 
z pewnością wielu będzie zadowolonych z 
produktu finalnego. 


ZŁODZIEJE W CZASIE pozwolą także 
spotkać się ponownie z przyjaciółmi SLYa czyli 
jego  niezniszczalną ekipą żółwiem i 
hipopotamem, do tego dołącza także ich 
wcześniejsza przeciwniczka ale ją bliżej poznacie 

dopiero grają w pełną wersję. 


SLY COOPER ZŁODZIEJE W 
CZASIE to bardzo dobry tytuł, czy 
bedzie dopracowany w wielu 
ważnych aspektach ocenimy 
grając w pełną wersję, jednak już 
teraz można powiedzieć że jest to 
jeden z nabardziej wyczekiwanych 
tytułów na PS3. SLY to postać 


którą znają wszyscy fani marki 
PLAYSTATION więc każdy kto 
zaczynał ' zabawę w. granie 


chociażby od PS2 będzie chciał 
zagrać w tę grę. 
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POoMyst na 
dzisiejszą grę jest 
jedynie 
mechanizmem | 
jako taki noże 

yć wtączony w 
dowolną produkcję 


W życiu żaden dzień nie jest taki sam. 
Nawet jeśli codziennie odbębniamy ten sam 
rytuał - wstajemy, idziemy do pracy, wracamy do 
domu, oglądamy telewizje i idziemy spać - to i 
tak zawsze jakiś szczególik się różni. Jednego 
dnia ucieknie nam autobus, innego spotkamy 
starego znajomego, albo zepsuję się winda. 
Czasami takie „odchyły” od normalności nie mają 
żadnego wpływu na nasze życie. Czasami 
diametralnie je zmieniają. 


W grach to zjawisko występuje często. 
Nie raz odgrywamy bohatera, który wiedzie 
zwykłe życie, ale nagle coś wali, a jego 
rzeczywistość zmienia się co determinuje jego 
przyszłe losy. Tyle, że wszystkie te zdarzenia po 
pierwsze są z góry ustalone, po drugie nie są 
małymi odchyłami od normalności, tylko wielkimi 
odskokami. 


Pomysł na dzisiejszą grę jest jedynie 
mechanizmem i jako taki może być włączony w 
dowolną produkcję. Chodzi o to by dodać do 
każdej czynność małą szansę zaistnienia 
zdarzenia nietypowego. W  FPSie ładujemy 
magazynek do karabinu i strzelamy dalej, ale raz 
na tysiąc razy może zdarzyć się, że magazynek 
wyślizgnie nam się z rąk. Widzicie to? Jesteśmy 
pewni, że kilka sekund po naciśnięciu „r” 
będziemy mogli strzelać dalej, a tu nagle psikus. 
Pojawia się irytacja, adrenalina rośnie, ale jaka 
radość jeśli mimo to uda nam się z sytuacji wyjść 
cało. 


W  sandoboksie kradniemy fury jak 
popadnie, ale co jeśli kiepsko trafimy i akurat 
zaczniemy się dobierać do auta z bombą? Jakiś 
skorumpowany agent chciał wykończyć szefa, ale 
miał pecha, bo trafiło na złodzieja samochodów. 
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W strategiach budujemy różne struktury, ale 
nigdy nie przyszłoby nam do głowy, że mogliśmy 
trafić na architekta, który raczej wolał 
imprezować przez studia i nasze nowo 
wybudowane koszary zawaliły się po kilku 
minutach. Podchodząc do zakrętu w grze 
wyścigowej okazuje się, że padły nam hamulce i 
lądujemy na latarni. 


www,gamersmagazine.pl 


To przykłady, że da się to zrobić w każdym 
gatunku gry - pomysłów może być naprawdę 
mnóstwo i mogą dotyczyć prawie każdej podjętej 
przez gracza akcji. Zresztą nie muszą to być 
tylko nieszczęścia. Popatrzmy na starszego brata 
- "w papierowych RPGach często pojawia 
mechanika krytycznego rzutu. Jeśli wypadnie 
najmniejsza wartość to dzieje się coś wyjątkowo 
niedobrego - mimo że tylko otwieraliśmy drzwi, 
te wypadają z framugi i zgniatają nas. Jeśli się 
nam poszczęści i wylosujemy same szóstki 
rzucają K6, to udaje nam się wykonać „epicką 
akcję” - drzwi nie tylko otwierają się, ale 
okazują się być magicznym portalem do krainy 
szczęśliwości. Można tu  przeginać, można 
zachować realizm, można też wprowadzić 
humorystyczne efekty - wszystko zależy od 
konwencji. Ważne jest jednak jedno  - 
nieprzewidywalność. 


Trzeba pamiętać, że to nie jest 
mechanizm do „ogarnięcia”. Nie chodzi o to, że 
budynek w w strategii zawali się jeśli postawimy 
go na nieodpowiednim podłożu, a 
magazynek wypadnie nam jeśli będziemy 
go zmieniać w trakcie biegu. Chodzi o 
całkowitą  nieobliczalność przypadku, 
ślepego trafu, który w grach jest 
praktycznie nieobecny. Oczywiście musi 
to być na tyle mały procent szans, że coś 
takiego się zdarzy, żeby gracze raczej 
traktowali to jako ciekawostkę i 
potraktowali z zainteresowaniem, niż 
obawiali się, że w każdej chwili może coś 
nawalić i co chwila frustrowali się. 


Wprowadza to spory realizm, gdyż 
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nagle okazuje się, ze czynności, które zawsze 
były oczywiste, pewne - zbudowanie budynku, 
zmiana magazynku itp. wcale takimi nie są. 
Zawsze jest ten promil szans, że coś nie 
wyjdzie, albo że sytuacja skazana na porażkę, 
okaże się w wyniku niezwykłego zbiegu 
okoliczności zwycięska. 

Nie sadzę żebym był tu szczególnie 
odkrywczy. Z pewnością podobne mechanizmy 
można spotkać w grach Indie, ale i choćby w 
symulatorach jak Sim City czy Dwarf Fortress. 
Niemniej warto byłoby je zastosować też w 
innych gatunkach, a nawet w rozgrywkach 
sieciowych i e-sportach. W końcu w piłce nożnej 
też zdarza się, że gracz potknie się na boisku i 
upadnie. Życie jest nieprzewidywalne! 


Chodzi o 
catkowitą 
nieobliczalność 
przypacku, 
ślepego tralu, 
Ktory w grach jest 
praktycznie 
nieobecny 
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Global Hardware Totals 


72.5M 7 


29.6% 


Global Hardware by Platform 
Yearly (change] Total 
14,119, 093 (+25) 60,507,735 
SEż 808,365 (+45) 63,769,444 
13,250, 062 (++858) 13,250,062 
i. 1,567,105 (-33%) 93,663,523 
8,828, 665 (-57%) 150,309,223 
7,326,64 7 (-215%) 72,859,480 
481,573 (-215%) 481,573 


69,381,510 (-7%) 


Global Software by Platform 
Yearly (change) Total 
154,520, 678 (+16%) | 593,743,787 
148,176,766 (+135%) 504,321,783 
135,509,472 (-26%) 759,701,926 
81, 019,270 (-33%) 71 5,746,351 
32,1 72,520 (-29%) | 255,993,997 


29,659,267 (+29%) N/A 


26,797,351 (++89%) 26,797,351 


425,230 (++89%) 425,230 


608,280,554 (-4%) 
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